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Abstrak 
 Fisher-Yates shuffling atau biasa dikenal dengan Algoritma Fisher-Yates saat ini telah 
banyak digunakan dalam proses pengembangan suatu penelitian. Metode pengacakan ini 
termasuk metode pengacakan yang baik pada pengembangan suatu aplikasi. Implementasi 
algoritme tersebut di dalam aplikasi ini didasari juga pada masalah yang terjadi sehari-hari, 
yaitu kurangnya minat anak – anak untuk mengenal berbagai jenis serangga. Sehingga 
dibutuhkanlah suatu aplikasi pengenalan jenis serangga bagi anak-anak yang tidak 
menjenuhkan  yakni, dengan membuat game pembelajaran serangga. Aplikasi yang dibangun 
adalah The Lost Insect bertemakan pengenalan serangga dengan metode petualangan pada 
habitat serangga dan pengacakan soal berbasis Fisher-Yates. Selain itu aplikasi The Lost 
Insect dibangun untuk menggali minat belajar anak-anak terhadap pengenalan jenis serangga. 
Aplikasi ini juga dibangun dengan menggunakan metodologi RAD (Rapid Application 
Development) dikarenakan waktu pengerjaan aplikasi yang relatif singkat. Berdasarkan dari 
hasil pengujian dengan persentase tingkat aplikasi dapat dengan mudah digunakan dengan 
perolehan persentase mencapai 66,25 % dan kepuasan penggunaanya mencapai 80 %. 
 
Kata kunci : Pengacakan, Fisher-Yates, Unity 3D, RAD 
 
 
Abstract 
Fisher-Yates shuffling or usually known as the Fisher-Yates algorithm is now widely 
used in the process of developing a research. This randomization methods, including methods 
good of randomization at developing an application. That algorithm implemented in this 
application is also based on the problems that occur everyday, namely the lack of interest of the 
child - the child to recognize the various types of insects. So needed an insect species 
recognition applications for children who do not saturate namely, to create learning games 
insects. Applications built is The Lost Insect themed introduction of insect to the method of 
adventure on insects habitat and randomization question based about Fisher-Yates. In addition, 
application The Lost Insect built to explore children's learning interest towards the introduction 
of insects. This application is also built using RAD methodology (Rapid Application 
Development) because time for application processing relatively short. Based on the test results 
with the percentage rate of application can be easily used with the acquisition of 66.25% and 
the percentage achieving the satisfaction of usage reaches 80%. 
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1. PENDAHULUAN 
 
erangga merupakan sekelompok hewan yang berukuran kecil yang hidup berkelompok atau 
individu dengan jumlah terbanyak dibandingkan dengan jenis hewan lainnya. Serangga 
juga memiliki keragaman paling tinggi di dunia. Jumlah dan variasi jenis tersebut dipengaruhi 
oleh iklim cuaca, dan habitat mereka.  
Pada umumnya habitat serangga paling banyak terdapat di dearah – dearah yang memiliki 
pepohonan yang rindang. Karena persediaan makanan serangga banyak dipohon sehingga tak 
sedikit serangga menjadikan pohon sebagai tempat tinggal.  
Berkurangnya habitat alami serangga dan pembasmian secara besar – besaran 
meyebabkan jumlah serangga hanya ada beberapa spesies saja yang mampu bertahan hidup. Hal 
ini bisa ditemukan didaerah berkembang dimana lahan hijau diganti dengan gedung bertingkat. 
Ini juga menyebabkan anak – anak di dearah tersebut hanya mengetahui sedikit jenis serangga. 
Kebanyakan anak – anak di daerah berkembang saat ini hanya mengetahui serangga lewat 
buku sekolah, cerita, internet, dan televisi. Media seperti itu hanya menyediakan informasi tanpa 
menarik minat anak – anak untuk mengenal serangga lebih lanjut. Karena pada saat ini media 
paling menarik bagi anak – anak adalah game. 
Pada tahun 2013, Antony Susanto dan Henky Honggo, merancang Perancangan Ujian 
Online pada STMIK GI MDP Berbasis Web. Aplikasi ini Mengimplementasikan algoritma 
Fisher-Yates dalam subuah aplikasi website  untuk ujian secara online. Aplikasi ujian ini dapat 
diterapkan pada mata kuliah sehari-hari, tetapi soal teori dan tidak dapat diterapkan pada semua 
jenis mata kuliah. Penggunaan algoritma Fisher-Yates Shuffle untuk pengacakan soal dan 
jawaban dapat membuat mahasiswa mendapatkan urutan soal dan jawaban pada soal pilihan 
ganda yang berbeda-beda. Penggunaan algoritma Levenshtein Distance dapat membantu 
mengurangi kesalahan ketik mahasiswa dalam pengetikan jawaban pada format soal jawaban 
pendek[1]. 
Pada tahun 2014, Jeffry dan Nyimas Artina, merancang Aplikasi Game Edukasi Puzzle 
Pengenalan Tokoh Sejarah Berbasis Android Dengan Metode Linear Congruential Generator 
(LCG). Aplikasi ini mengenalkan tokoh sejarah membahas mengenai penerapan metode Linear 
Conruential Generator (LCG) pada permainan puzzle 3x3 untuk pengacakan gambar. untuk 
membuat sistem belajar yang menarik serta membuktikan bahwa metode Linear Congruential 
Generator cocok untuk pengimplementasian game edukasi puzzle. Aplikasi ini dapat memenuhi 
tujuan awal pembuatan aplikasi yaitu mampu menerapkan metode Linear Conruential 
Generator pada pengacakan puzzle 3x3 dan aplikasi ini juga mampu menampilkan tampilan 
yang telah dirancang diawal perancangan aplikasi[2]. 
Pada tahun 2013, Arzan Muharom, Rinda Cahyana, dan H. Bunyamin, merancang 
Aplikasi Sunda Berbasis Android Menggunakan Metode Rapid Application Development 
(RAD). Aplikasi pembelajaran ini mengembangakan aplikasi sebelumnya dengan 
menambahkan fitur budaya sunda, yang diharapkan dengan adanya fitur budaya sunda dapat 
membuat pengguna aplikasi sunda nantinya selain dapat belajar bahasa sunda juga dapat 
mengetahui serta memahami budaya local[3]. 
Pada tahun 2014, Tejeshwar G, merancang Aplikasi Colour Image Steganography Using 
LZW Compression and Fisher-Yates Shuffle Algorithm. Aplikasi ini membuat warna gambar 
stegangraphy dengan LZW Compression and Fisher-Yates Shuffle Algorithm dengan kualitas 
gambar yang dihasilkan dari gambar contoh dan gambar stego  dengan ukuran M x N berhasil 
dengan menggunakan PSNR[4]. 
Pada tahun 2012, Ade-Ibijola dan Abejide Olu, merancang Aplikasi A Simulated 
Enhancement of Fisher-Yates Algorithm for Shuffling in Virtual Card Games using  Domain-
Specific Data Structures. Aplikasi ini Membuat suatu aplikasi untuk simulasi permainan kartu 
secara virtual dengan Algoritma fisher yates dan Domain-Specific Data Structures. Dari 54 
buah kartu yang ditarik ke tempat secara acak.pengacakan kartu dapat berjalan sesuai alur. 
Aplikasi ini bisa di terapkan dalam desktop dengan desain dan kecepatan yang dapat 
disesuaikan[5]. 
S
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Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi alternatif untuk pengenalan ini agar 
mempermudah dalam pembelajaran dan pemberitaan informasi tentang serangga. Pengguna 
juga dapat belajar dengan lebih mudah dan menarik serta menjadi sumber pengetahuan yang 
langsung dapat diakses dan digunakan. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam mengembangkan  aplikasi  ini,  digunakanlah  metodologi (Rapid Application  
Development ) RAD. ( Rapid Application Development) RAD menggunakan prototype 
untuk  mempercepat  suatu analisa kebutuhan dalam suatu desain sistem. Kebutuhan dalam 
suatu sistem pasti akan berkembang maka jangka waktu untuk pembuatan prototype yang 
baru dapat  dilakukan dengan timeboxing.  Prototype adalah suatu model kerja yang 
mewakili kebutuhan pemakai atau suatu desain yang diusulkan. Umumnya 60-90 hari, 
dimana suatu model sistem pertama harus dikirimkan ke dalam operasi sebelum membuat 
sistem baru. 
(Rapid Application Development) RAD juga disebut sebagai pendekatan spiral, kita 
harus berkali-kali untuk dapat mencapai tahap pembangunan system dalam derajat tingkat 
kelengkapan dan kompleksitas[6]. 
 
1. Pemodelan Bisnis. 
Pemodelan yang dilakukan untuk memodelkan fungsi untuk mengetahui informasi 
yang terkait, apa saja yang akan dibuat, siapa yang harus membuat, dan bagaimana alur 
informasi tersebut, berupa mengumpulkan referensi jurnal – jurnal guna kepentingan 
penerapan algoritma pada aplikasi The Lost Insect berbasis Unity 3D nantinya. Unity 3D 
adalah salah satu software yang bagus untuk mengembangkan game 3D dan selain itu juga 
merupakan software atau aplikasi yang interaktif dan atau dapat juga digunakan untuk 
membuat animasi 3 dimensi. Unity lebih tepat  dijelaskan sebagai salah satu software untuk 
mengembangkan video game atau disebut juga game engine , yang sebanding dengan game 
engine yang lain contohnya saja: Director dan Torque game engine. Unity sebanding 
dengan mereka ( Director dan Torque ) dikarenakan mereka semua sama – sama 
menggunakan grafis yang digunakan untuk pengembangan aplikasi 3D.  
 
2.  Pemodelan Data. 
Memodelkan data apa saja yang dibutuhkan berdasarkan pemodelan bisnis dan 
mendefinisinikan atribut – atributnya beserta relasinya dengan data – data lain dengan 
menggunakan Use Case dan Activity Diagram. Use case diagram merupakan pemodelan 
untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan 
sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan informasi yang akan dibuat[7]. 
Activity diagram atau diagram aktivitas mengambarkan workflow (aliran kerja) atau 
aktivitas dari sebuah sistem atau menu yang ada pada perangkat lunak [7]. 
 
3.  Pemodelan Proses 
Mengimplementasikan fungsi – fungsi yang sudah didefinisikan pada pemodelan 
data, penentuan fitur – fitur yang akan digunakan, dan melakukan design yang akan dibuat 
dengan menerapkan story board dan squence diagram. Diagram sequence menggambarkan 
kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message 
yang dikirimkan dan diterima antar objek. Untuk menggambar diagram sequence harus 
diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode yang 
dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek[7]. 
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4.  Pembutan Aplikasi 
Tahapan proses membangun aplikasi dengan mengimplementasikan pemodelan 
proses dan data kedalam bahasa pemograman yang dipakai yaitu berupa menulis kode-
kode program pada aplikasi yang akan dibuat. Bahasa program yang digunakan adalah 
bahasa C# dengan menerapkan algoritma Fisher-Yates. Menurut Iqbal, Mohamad (2013) 
C# merupakan sebuah bahasa pemrograman yang berorientasi objek yang dikembangkan 
oleh perusahaan Microsoft sebagai kerangka .NET Framework yang sangat berdaya guna, 
aman (secure), serta mudah digunakan. Sebagai platform .NET, bahasa pemrograman C# 
dirancang sedemikian rupa untuk bekerja dengan sangata baik di atas framerwork .NET 
yang mampu digunakan untuk menulis perangkat lunak handal demi layanan yang cepat. 
Fisher-Yates Shuffle (diambil dari nama Ronald Fisher dan Frank Yates), juga dikenal 
sebagai Knuth Shuffle (diambil dari nama Donald Knuth), adalah sebuah algoritma untuk 
menghasilkan permutasi acak dari suatu himpunan terhingga, dengan kata lain untuk 
mengacak suatu himpunan tersebut. Sebuah varian dari shuffle Fisher-Yates, yang dikenal 
sebagai algoritma Sattolo itu, dapat digunakan untuk menghasilkan siklus acak panjang n 
sebagai gantinya. Proses dasar dari Fisher-Yates menyeret mirip dengan memilih secara 
acak tiket bernomor keluar dari cab, atau kartu dari setumpuk[5]. 
 Pemakaian Fisher-Yates Shuffle bisa melalui dua cara yaitu: original method dan 
modern method. Menurut Pavel Micka (2011) Original method dipublikasikan pada tahun 
1938, pada metode ini dilakukan dengan cara penarikan secara berulang dari unsur daftar 
masukan kemudian menuliskannya ke daftar keluaran kedua. Pendekatan ini dilakukan 
oleh manusia dengan secarik kertas dan sebuah pensil. 
Pada modern method dijabarkan untuk penggunaan komputerisasi yang dikenalkan 
oleh Richard Durstenfield pada tahun 1964. Modern method dikenalkan karena lebih 
optimal dibandingkan dengan original method. Algoritma yang modern berbeda dari yang 
sebelumnya, sangat komputasi  dan matematis. Prosesnya angka terakhir akan dipindahkan 
ke angka yang ditarik keluar dan mengubah angka yang ditarik keluar menjadi angka akhir 
yang tidak ditarik lagi untuk setiap kali penarikan dan berlanjut untuk iterasi berikutnya. 
Hal ini dilakukan dalam O (1) waktu dan ruang. Degan demikian, waktu dan ruang 
kompleksitas algoritmanya O (n), yang optimal[8]. 
Menurut Vinay Signh (2014) penggunaan algoritma Fisher-Yates yang modern oleh 
Richard Durstenfeld dapat mengurangi kompleksitas algoritma menjadi O (n), 
dibandingkan dengan mengacak menggunakan metode yang lain seperti menggunakan 
sorting yang sangat tidak efisien karena adanya loop bersarang. 
Algoritma Fisher-Yates dipilih karena algoritma  ini  merupakan metode pangacakan 
yang lebih baik atau dapat dikatakan sesuai untuk pengacakan angka, dengan waktu 
eksekusi yang cepat serta tidak memerlukan waktu yang lama untuk melakukan suatu 
pengacakan. Algoritma Fisher-Yates terdiri dari dua metode yakni, metode orisinal dan 
metode modern. Namun dalam pengembangan aplikasi ini algoritma ini diterapkan dengan 
menggunakan  metode modern. Metode modern dipilih karena metode ini memang khusus 
digunakan untuk pengacakan dengan sistem komputerisasi, dikarenakan hasil pengacakan 
bisa lebih variatif. 
Berikut adalah metode modern yang digunakan untuk menghasilkan suatu permutasi 
acak untuk angka 1 sampai N adalah sebagai berikut :  
 
1. Tuliskan angka dari 1 sampai N. 
2. Pilih sebuah angka acak K diantara 1 sampai dengan jumlah angka yang belum 
dicoret. 
3. Dihitung dari bawah, coret angka K yang belum dicoret, dan tuliskan angka 
tersebut di lain tempat. 
4. Ulangi langkah 2 dan langkah 3 sampai semua angka sudah tercoret. 
5. Urutan angka yang dituliskan pada langkah 3 adalah permutasi acak dari angka 
awal. 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
5
Pada versi  modern digunakan sekarang, angka yang terpilih tidak dicoret, tetapi 
posisinya ditukar dengan angka terakhir dari angka yang belum terpilih. Berikut ini adalah 
contoh pengerjaan dari versi modern. Range adalah jumlah angka yang belum terpilih, roll 
adalah angka acak yang terpilih, scratch adalah daftar angka yang belum terpilih, result 
adalah hasil permutasi yang akan didapatkan. 
       Tabel 1 Contoh Pengerjaan Algoritma Fisher-Yates Shuffle 
Range Roll Scratch Result 
  12345678  
1-8 5 1234867 5 
1-7 3 127486 3 5 
1-6 4 12768 4 3 5 
1-5 5 1276 8 4 3 5 
1-4 2 167 2 8 4 3 5 
1-3 3 16 7 2 8 4 3 5 
1-2 1 6 1 7 2 8 4 3 5 
Hasil Pengacakan : 6 1 7 2 8 4 3 5 
Pengacakan suatu hal yang sangat penting dalam pembuatan banyak aplikasi. 
Meskipun terlihat mudah, namun pada dasarnya jika tidak dilakukan dengan baik maka 
pengacakan itu dapat berdampak buruk untuk suatu aplikasi. Untuk itulah diperlukan 
sebuah algoritma yang baik terutama dalam hal pengacakan. Dalam hal ini pengacakan 
menggunakan algoritma Fisher-Yates dapat dijadikan referensi untuk diterapkan dalam 
sebuah aplikasi yang menggunakan metode pengacakan. Fisher-Yates  merupakan cara 
yang optimal dengan waktu eksekusi yang efisien, serta dengan ruang penyimpanan 
memori yang tidak terlalu besar[9]. 
 
5.  Pengujian dan Pergantian 
Merupakan tahapan  proses  pengujian  aplikasi  yang  telah  dibangun yaitu  apakah 
aplikasi sudah memenuhi kebutuhan awal. Pengujiannya melibatkan verifikasi bahwa 
setiap unit memenuhi spesifikasinya. Unit program atau program individaul diintegrasikan 
dan diuji sebagai sistem yang lengkap untuk menjamin bahwa persyaratan sistem telah 
terpenuhi. 
 
  
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Perancangan Tampilan Aplikasi 
 
3.1.1 Tampilan Interface Menu Utama 
Gambar 1 merupakan saat pertama kali pengguna menjalankan aplikasi, 
pengguna akan masuk ke tampilan Menu Utama. Dari tampilan utama ini akan 
menampilkan beberapa tombol yaitu tombol Mulai, tombol Bantuan, tombol Koleksi 
dan tombol Keluar. Dimana masing-masing tombol tersebut memiliki fungsinya 
masing-masing sesuai dengan yang dipilih pengguna. 
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Gambar 1 Tampilan Interface Menu Utama 
 
3.1.2 Tampilan Interface Menu Mulai  
Gambar 2 akan tampil setelah pengguna menekan tombol Mulai. Interface 
menu Mulai 
 
Gambar 2 Tampilan Interface Menu Mulai 
 
3.1.3 Tampilan Interfae Menu Bantuan 
Gambar 3 akan tampil setelah pengguna menekan tombol Bantuan. Pada 
tampilan ini pengguna dapat mengetahui aturan atau cara bermain The Lost Insect 
untuk setiap areanya. 
 
Gambar 3 Tampilan Interface Menu Bantuan 
 
3.1.4 Tampilan Interface Menu Koleksi 
Gambar 4 Koleksi akan tampil setelah pengguna menekan tombol Koleksi. 
Setelah pengguna memilih menu Koleksi maka akan ditampilkan beberapa tombol 
pilihan yang masih terkunci. Agar pengguna dapat membuka kunci pada setiap 
tombol, pengguna harus menyelesaikan setiap area permainan. Ketika tombol telah 
terbuka pengguna dapat membuka koleksi yang tersedia yang berisi informasi lebih 
jelas menggenai serangga seperti pada gambar 5. 
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Gambar 4 Tampilan Interface Menu Koleksi 
 
 
 
Gambar 5 Tampilan Interface Menu Koleksi 
 
3.1.5 Tampilan Interface Area 1 
Gambar 6 akan ditampilkan setelah pengguna menekan tombol Mulai yang 
terdapat pada tampilan menu utama. Pada Tampilan ini terdapat 3 jenis serangga, 3 
potongan gambar, 6 pertanyaan dan 3 misi yang harus diselesaikan pengguna. 
 
 
Gambar 6 Tampilan Interface Area 1 
 
3.1.6 Tampilan Interface Area 2 
Gambar 7 ditampilkan setelah pengguna menyelesaikan permainan pada area 
1. Pada Tampilan ini terdapat 4 jenis serangga, 4 potongan gambar, 6 pertanyaan dan 
4 misi yang harus diselesaikan pengguna. 
 
 
Gambar 7 Tampilan Interface Area 2 
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3.1.7 Tampilan Interface Area 3 
Gambar 8 ditampilkan setelah pengguna menyelesaikan permainan pada area 
2. Pada Tampilan ini terdapat 8 jenis serangga, 4 potongan gambar, 4 pertanyaan dan 
4 misi yang harus diselesaikan pengguna. 
 
 
Gambar 8 Tampilan Interface Area 3 
 
3.1.8 Tampilan Interface Menu Area 4 
Gambar 9 ditampilkan setelah pengguna menyelesaikan permainan pada area 
3. Pada Tampilan ini terdapat 12 jenis serangga, 5 potongan gambar, 4 pertanyaan 
dan 5 misi yang harus diselesaikan pengguna. 
 
Gambar 9 Tampilan Interface Area 4 
 
3.1.9 Tampilan Interface Pengacakan Pertanyaan 
Gambar 10 Interface Pengacakan Pertanyaan ditampilkan setelah objek 
pemain pada game mendekati objek serangga. Pada tampilan ini terdapat beberapa 
pertanyaan pada serangga berbeda - beda yang muncul secara acak.  
 
Gambar 10 Tampilan Interface Pengacakan Pertanyaan 
 
3.1.10 Tampilan Interface Puzzle 
Gambar 11 akan tampil saat pengguna menyelesaikan misi, untuk melanjutkan 
ke area selanjutnya pengguna diharuskan menebak gambar. 
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Gambar 11 Tampilan Interface Puzzel 
 
3.1.11 Tampilan Interface Pause 
Gambar 12 akan tampil saat pengguna ingin menghentikan sementara 
permainan. Pengguna dapat menekan tombol ‘P’ pada keyboard.  
 
 
Gambar 12 Tampilan Interface Pause 
 
3.1.12 Tampilan Interface Rintangan Musuh 
Gambar 13 akan tampil saat pengguna memulai permainan terdapat rintangan 
musuh yang harus di lewati untuk mendapatkaan potongan gambar. 
 
Gambar 13 Tampilan Interface Rintangan Musuh 
 
3.1.13 Tampilan Interface Pengacakan Pertanyaan 
Gambar 14 akan tampil saat pengguna terkena rintangan dari musuh untuk 
mendapatkan potongan gambar, maka permainan akan selesai. 
 
 
Gambar 14 Tampilan Interface Game Over 
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3.2 Hasil Analisis Hasil Uji Coba Program  
 
 3.2.1  Hasil Pengujian dengan Metode Black Box Testing 
Berdasarkan hasil pengujian dengan metode black box testing maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa pembangunan aplikasi The Lost Insect tidak terdapat 
kesalahan proses dan secara fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai dengan 
yang diharapkan, namun tidak menutup kemungkinan dapat terjadi kesalahan, 
pada saat aplikasi digunakan, baik itu kesalahan pada perangkat yang 
digunakan, kesalahan pengguna, maupun kesalahan-kesalahan lainnya, sehingga 
membutuhkan proses perawatan dan pengecekan (maintenance) untuk menjaga 
agar aplikasi tetap berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 
 
3.2.2 Hasil Pengujian Tingkat Kepuasan Pemakai (Kuesioner) 
Dari hasil jawaban kuesioner kepada  responden pengguna yang 
diperoleh dapat dilihat pada diagram dibawah ini : 
 
 
Gambar 15 Diagram Batang Hasil Pengujian (Kuesioner) 
 
 
4 KESIMPULAN 
 
Pada bab ini dipaparkan kesimpulan berdasarkan hasil proses pengembangan dan 
pengimplementasian, yaitu : 
1. Pengacakan dengan Algoritme Fiher-Yates dapat digunakan pada aplikasi The Lost 
Insect. 
2. Aplikasi dapat memenuhi tujuan awal yaitu berdasarkan hasil pengujian melalui 
kuesioner yang ada, aplikasi dapat membantu anak-anak dalam mengenali serangga 
dengan persentase tingkat kepuasan pemakainya mencapai 80 %, dan aplikasi dapat 
dengan mudah digunakan dengan perolehan persentase mencapai 66,25 %. 
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5 SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan oleh penulis untuk pengembangan lebih lanjut 
aplikasi ini adalah: 
 
1. Untuk pengembangan aplikasi lebih lanjut dengan menambahkan fitur simpan dan 
lanjutkan, dan fitur untuk memainkan aplikasi secara multiplayer / banyak pemain. 
2. Menambahkan jumlah objek jenis serangga yang masih sangat sedikit dalam aplikasi dan 
menambahkan pertanyaan yang mudah di mengerti oleh anak -  anak. 
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